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BAB I  
PENDAHULUAN 
1.1. Latar Belakang Masalah 
Pada era komputerisasi informasi telah berkembang dengan pesat. 
Terdapat sistem operasi yang berkembang antara lain mobile phone  dan 
smartphone. Smartphone sebagai produk mobile phone dewasa ini lebih 
berkembang dan lebih diminati penggunaannya oleh masyarakat karena beragam 
fitur dapat ditampilkan untuk memenuhi kebutuhan dan daya tarik tersendiri bagi 
para penggunanya. 
Di dalam smartphone terdapat OS(Operating System) yang berguna untuk 
memanejemen aplikasi dan terdapat banyak sekali jenis-jenis OS pada 
smartphone. Android adalah salah satunya OS yang digunakan terbanyak di 
dunia. Android adalah software untuk perangkat mobile yang mencakup sistem 
operasi, middleware dan aplikasi kunci. Pengembangan aplikasi pada platform 
Android menggunakan bahasa pemrograman Java[1]. Di dalam android pun 
terdapat banyak sekali aplikasi yang berguna dan berfungsi untuk membantu 
dalam pekerjaan ataupun dapat menghibur para penggunanya, salah satunya 
adalah aplikasi matematika. 
Matematika itu bukan ilmu pengetahuan menyendiri yang dapat sempurna 
karena dirinya sendiri, tetapi adanya matematika itu terutama untuk membantu 
manusia dalam memahami dan menguasai permasalahan ekonomi, sosial dan 
alam[2]. Namun hanya sebagian kecil orang saja yang bisa menghitung 
matematika secara manual dengan cepat, masih banyak orang yang membutuhkan 
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teknologi untuk menghitung persoalan matematika sehingga dibutuhkannya 
aplikasi smartphone untuk menghitung persoalan matematika. 
Permasalahan muncul karena matematika membutuhkan waktu yang 
sangat lama untuk dijabarkan jika secara manual apalagi apabila angka dengan 
nominal yang cukup besar dan terlebih lagi apabila kita membutuhkan 
perhitungan menggunakan perhitungan dengan bahasa arab. Untuk mengatasi 
permasalahan efesien waktu pengerjaan, salah dalam menginputkan angka dan 
sulit menginputkan perhitungan dengan angka arab. Terlebih lagi kebanyakan 
orang-orang kaya pada zaman ini adalah bangsa arab yang memiliki banyak 
tambang minyak dan barang tentu menggunakan bahasa arab. Teknik Optical 
Character Recognition (OCR) dapat dimanfaatkan dalam perhitungan 
matematika. OCR adalah aplikasi yang menerjemahkan gambar karakter (image 
character) menjadi bentuk teks dengan cara menyesuaikan pola karakter per baris 
dengan pola yang telah tersimpan dalam database aplikasi[3]. 
Banyak software OCR pada perangkat mobile yang mendukung 
pembacaan angka arab dan latin yang bekerja dengan baik seperti Asprise, 
ABBYY's , Tesseract, dsb. Hanya saja tidak banyak yang menyediakan layanan 
open source  dan gratis. Tesseract  merupakan salah satu Engine OCR yang 
menyedikan layanan open source dan juga gratis[4]. Tesseract menunjukkan hasil 
yang signifikan hingga 95% akurasi dengan gambar yang tepat[5]. 
Oleh karena itu OCR dapat membantu mengerjakan persoalan matematika 
dengan cepat dan memiliki akurarasi yang signifikan sehingga mempermudah 
dalam suatu pekerjaan. 
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Berdasarkan uraian kebutuhan di atas, dibuatlah suatu aplikasi berbasis 
mobile sebagai solusi dari masalah yang ada dengan judul “PEMBANGUNAN 
PERANGKAT LUNAK BANTU UNTUK MENYELESAIKAN 
PERSOALAN MATEMATIKA DENGAN MENGGUNAKAN OPTICAL 
CHARACTER RECOGNITION BERBASIS ANDROID”. 
1.2 Perumusan Masalah 
 Berdasarkan dari latar belakang diatas maka dapat dirumuskan menjadi 
beberapa masalah diantaranya: 
a. Bagaimana implementasi Optical Character Recognition (OCR) 
menggunakan engine Tesseract pada persoalan matematika bahasa arab? 
b. Bagaimana penggunaan algoritma Image Processing yang digunakan pada 
engine Tesseract dalam mendeteksi persoalan matematika dengan angka 
arab? 
c. Seberapa akurat engine Tesseract dalam memproses persoalan matematika 
bahasa arab? 
1.3 Tujuan Penelitian 
 Berdasarkan dari perumusan masalah diatas maka di dapatkan tujuan dari 
skripsi ini antara lain : 
a. Membuat aplikasi dengan implementasi Optical Character Recognition 
(OCR) menggunakan engine Tesseract pada persoalan matematika bahasa 
arab. 
b. Menerapkan algoritma Image Processing yang digunakan pada engine 
Tesseract dalam mendeteksi persoalan matematika dengan angka arab. 
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c. Menampilkan keakuratan implementasi Optical Character Recognition 
(OCR) menggunakan engine Tesseract dalam memproses persoalan 
matematika bahasa arab. 
1.4 Batasan Masalah 
 Berdasarkan permasalahan yang ada, maka pembuatan Skripsi harus 
dibatasi. Berikut merupakan batasan masalah dari Skripsi ini yaitu : 
a. Aplikasi ini dapat dijalankan pada perangkat mobile dengan sistem operasi 
Android, minimum API level 15 (Ice Cream Sandwich), dan memilki 
kamera minimun 2 MP.  
b. Pengenalan karakter soal matematika dilakukan pada gambar teks yang 
diambil menggunakan kamera. 
c. Aplikasi hanya mengenali karakter angka Arab dan simbol matematika 
dengan font Tahoma . 
d. Aplikasi hanya untuk persoalan matematika dasar seperti penjumlahan, 
pengurangan, perkalian, pembagian, akar, pangkat dan trigonometri 
sederhana. 
e. Aplikasi ini dirancang menggunakan model perancangan UML (Unified 
Modeling Language). 
f. Aplikasi ini dibangun menggunakan bahasa pemrograman java berbasis 
Android Mobile. 
1.5 Kerangka Pemikiran 
Adapun kerangka pemikiran dari Aplikasi ini yang digambarkan pada 
Gambar 1.1 berikut : 
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Gambar 1.1 Kerangka Pemikiran. 
1.6 Metodologi Penelitian 
Metode yang digunakan pada penelitian kali ini adalah sebagai berikut : 
a. Metode Pengumpulan Data 
Metode yang digunakan pada pengumpulan data yang dilakukan yaitu 
studi literatur dengan mencari buku-buku, jurnal maupun referensi lain dari artikel 
maupun internet untuk membuat sistem. 
b. Metode Pengembangan Sistem 
Model pengembangan sistem yang dibangun menggunakan metode RUP 
(Rational Unified Process) dengan proses seperti pada Gambar 1.2 berikut : 
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Gambar 1.2 Metode RUP[6]. 
RUP bertujuan untuk  menghasilkan suatu software yang sesuai 
dengan kebutuhan dari end-user nya, pada jangka waktu dan biaya yang 
terukur[7]. Adapun kelebihan dari RUP diantaranya adalah [7]: 
a) Menyediakan akses yang mudah terhadap pengetahuan dasar bagi 
anggota tim. 
b) Menyediakan petunjuk bagaimana menggunakan UML secara 
efektif. 
c) Mendukung proses pengulangan dalam pengembangan software. 
d) Memungkinkan adanya penambahan-penambahan pada proses. 
e) Memungkinkan untuk secara sistematis mengontrol perubahan- 
perubahan yang terjadi pada software selama proses 
pengembangannya. 
f) Memungkinkan untuk menjalankan test case dengan menggunakan 
Rational TestManager Tool. 
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RUP berfungsi untuk mengontrol perubahan- perubahan yang 
terjadi pada software selama proses pengembangannya. RUP memiliki 4 
tahap atau fase yang dapat dilakukan pula secara iteratif. Berikut adalah 
penjelasan untuk setiap fase RUP[8]:  
1. Inception (permulaan)  
Tahap ini lebih pada memodelkan proses bisnis yang dibutuhkan 
(business modeling) dan mendefinisikan kebutuhan akan sistem yang akan 
dibuat (requirements).  
2. Elaboration (perluasaan/perencanaan)  
Tahap ini lebih difokuskan pada perencanaan arsitektur sistem. 
Tahap ini juga dapat mendeteksi apakah arsitektur sistem yang diinginkan 
dapat dibuat atau tidak. Mendeteksi resiko yang mungkin terjadi dari 
arsitektur yang dibuat. Tahap ini lebih pada analisis dan desain sistem 
serta implementasi sistem yang fokus pada purwarupa sistem (prototype). 
3. Contruction (kontruksi)  
Tahap ini fokus pada pengembangan komponen dan fitur-fitur 
sistem. Tahapan ini lebih pada implementasi dan pengujian sistem yang 
fokus pada implementasi perangkat lunak pada kode program. Tahap ini 
menghasilkan produk perangkat lunak dimana menjadi syarat dari Initial 
Operational Capability Milestone atau batas/tonggak kemampuan 
operasional awal.  
4. Transition (transisi)  
Tahap ini lebih pada deployment atau instalasi sistem agar dapat 
dimengerti oleh user. Tahap ini menghasilkan produk perangkat lunak 
8 
 
 
 
dimana menjadi syarat dari Initial Operational Capability Milestone atau 
batas/tonggak kemampuan operasional awal. Aktifitas pada tahap ini 
termasuk pada pelatihan user, pemeliharaan dan pengujian sistem apakah 
sudah memenuhi harapan user. 
1.7 Sistematika Penulisan 
Penulisan skripsi ini dibagi kedalam lima bab, yang disusun berdasarkan 
sistematika sebagai berikut :  
BAB I PENDAHULUAN  
Dalam bab ini dijelaskan tentang Latar Belakang Masalah, 
Perumusan Masalah, Tujuan Penelitian, Batasan Masalah, Kerangka 
Pemikiran, Metodologi Penelitian dan Sistematika Penulisan.  
BAB II STUDI PUSTAKA  
Pada bab ini berisi tentang penjelasan teori-teori yang menunjang 
untuk tugas akhir serta menyelesaikan permasalahan yang akan dikaji. 
BAB III PERANCANGAN SISTEM 
Pada bab ini akan dituliskan mengenai analisis dan perancangan 
aplikasi yang akan dibangun. 
BAB IV IMPLEMENTASI SISTEM 
Bab ini membahas dan menguji perangkat lunak yang telah 
dibangun. Proses implementasi meliputi kebutuhan perangkat keras, 
kebutuhan perangkat lunak dan tampilan akhir aplikasi. Kemudian 
dilakukan pengujian terhadap aplikasi yang dibangun meliputi identifikasi 
software dan pembahasan hasil pengujian. 
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BAB V PENUTUP  
Dalam bab ini akan dijelaskan mengenai beberapa kesimpulan dan saran-saran. 
